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Het is toch een spelletje? Tijdens mijn studententijd was iedereen op een zeker moment in de ban van het levensechte spel ‘moordenaartje'. Je wist niet wie de moordenaar was, maar de kans was groot dat hij zich onder jouw vrienden bevond. Iedereen had een rolbeschrijving ontvangen, maar kende die van elkaar niet. De moordenaar mocht allerlei middelen inzetten om het slachtoffer te ontmoeten: met een smoesje een afspraak via de telefoon, brief of wederzijdse vrienden. Niemand durfde de deur open te doen als er werd gebeld en de opkomst bij colleges werd beduidend lager. De spanning liep hoog op, iedereen wantrouwde iedereen en probeerde voortdurend informatie van de ander los te krijgen. Je vroeg je bij alles af: ‘deed hij zo aardig tegen mij omdat hij mij echt graag mag of deed hij dat vanwege zijn opdracht?'. En vroeg of laat overkwam het je: iemand spoot je nat en vertelde dat je nu dood was. We wisten het toen niet, maar eigenlijk speelden we een voorloper van de Alternate Reality Game, kortweg ARG. Dat zijn spellen waarbij feiten en gebeurtenissen uit de werkelijkheid gecombineerd worden met allerlei vooraf in scenario gezette opdrachten en hints. Ze spelen zich zowel online als in de reële wereld af in een periode van een paar weken of maanden. Er wordt samengewerkt aan een mysterie of probleem dat onmogelijk alleen op te lossen is. De jacht op aanwijzingen wordt een doolhof van gebeurtenissen en clues waarbij je soms aanwijzingen krijgt via e-mail, internet of sms en soms via krant, televisie en radio. Ook wordt gebruik gemaakt van websites, bibliotheken, musea, winkels, tekens, films, boeken en soms zelfs graffiti. Een bijzonder kenmerk van de ARG is dat het zich meer in je hoofd afspeelt dan dat er daadwerkelijk allerlei interventies in de werkelijkheid zijn. ARG ontwikkelaars gaan er dan ook prat op dat het bijna niet lijkt alsof je een spel speelt. Ze maken zo beperkt mogelijk gebruik van gecreëerde omgevingen. Een goed ARG is in staat om het gevoel van ‘suspension of disbelief' te creëren; bij voorkeur is de geloofwaardigheid dermate groot dat de speler zichzelf steeds moet vertellen dat het niet echt is. De eerste succesvolle ARG, the Beast (​http:​/​​/​www.42entertainment.com​/​beast.html" \t "_blank​), is ontstaan als promotie voor de film A.I. Sprout beschrijft een leuk voorbeeld van een ARG (​http:​/​​/​www.sproutstart.nl​/​2008​/​02​/​arg-alternate-r.html​) op Sprout Weblog. Hoewel ARG's al sinds 2000 bestaan, worden ze nog relatief weinig in het onderwijs ingezet. Dat is jammer, want ARG's bieden veel voordelen voor het leren. Doordat ze zo verweven zijn met de werkelijke situatie, is de transfer van het geleerde uitermate hoog. Studenten leren om in een authentieke situatie complexe problemen op te lossen, samen te werken, informatie uit meerdere bronnen op te zoeken en te selecteren, kritisch te denken en te analyseren. De student ontwikkelt hypotheses, construeert nieuwe ideeën op basis van voorkennis en nieuwe inzichten, toetst deze en maakt beslissingen. Er wordt beroep gedaan op het probleemoplossend vermogen binnen realistische situaties, bronnen, begeleiding en instructie, terwijl de studenten tevens inhoudelijke kennis opdoen. Hiermee is de ARG een geschikt middel om de toekomstige professional, manager of onderzoeker voor te bereiden op ‘later'. Een ARG kan ook een veilig klimaat bieden om te experimenteren met oplossingen die normaal gesproken teveel risico, consequenties of geld zouden kosten. En een ARG een beroep doen op verschillende leerstijlen: auditief, visueel en zelfs kinetisch, waardoor het leereffect groter kan zijn. Spelers van ARG rapporteren een grote betrokkenheid en motivatie. Als dit ook geldt voor spelers van educatieve ARG's, kan dat een gunstig effect hebben op het leereffect. In een vorige column (​http:​/​​/​www.businessgamesalacarte.nl​/​index.php?option=com_content&task=view&id=83&Itemid=1​) noemde ik de Educause bijdrage over Alternate Reality Games (​http:​/​​/​net.educause.edu​/​ir​/​library​/​pdf​/​ELI7045.pdf​). Hierin wordt het voorbeeld beschreven van eerstejaars studenten die tijdens het eerste blok een cursus volgen over Renaissance, kunst en muziek. De universiteit heeft een ARG ontworpen als onderdeel van de cursus. Studenten die zich inschrijven, ontvangen een nieuwsbericht waaruit blijkt dat er een 17eeuwse viool gestolen is uit het museum en waarschijnlijk op de campus te vinden is. In de weken erop ontvangen ze allerlei aanwijzingen via de museum catalogus, een bord in het café op de campus, een artikel in de universiteitsbibliotheek en smsjes. Ondertussen overleggen de studenten met elkaar in een online forum, een chat room en diverse fysieke bijeenkomsten. In het begin is er onderlinge competentie maar vanaf het moment dat de ‘dief' zich duidelijker kenbaar maakt, keren de studenten zich als één front tegen hem. Ze wisselen tips uit en gaan intensief samenwerken. Aan het eind van de cursus hebben ze niet alleen geleerd over de Renaissance en de manieren waarop kunst de geschiedenis en cultuur kan beïnvloeden, maar hebben ze kennis gemaakt met de fundamenten van academisch onderzoek, samengewerkt met andere studenten en ze hebben hun weg gevonden binnen de faculteit. Een ander voorbeeld is Frequentie 1550 (​http:​/​​/​www.waag.org​/​project​/​frequentie​). Dit is een mobiel stadsspel dat gebruik maakt van GPS en UMTS-technologie om leerlingen in de basisvorming van de HAVO geschiedenis actief te laten beleven in plaats van passief te laten ondergaan.  Doel van Frequentie 1550 is dat leerlingen in het kader van het vak geschiedenis kennis maken met de Middeleeuwse stad. Groepjes scholieren lopen door Amsterdam, navigerend met mobiele telefoons. Ze lossen vragen en problemen over het verleden op met hedendaagse techniek en maken op hun beurt zelf geschiedenis. Nog een voorbeeld is het eMapps project (​http:​/​​/​emapps.info​/​​). Binnen dit project wordt gezocht naar innovatieve manieren van leren voor kinderen van 9 tot 12 jaar, meestal met behulp van games en mobiel leren. Het project heeft samen met docenten een aantal verschillende games ontwikkeld, die allen gebaseerd zijn op het concept van de ARG. Alle games zijn ontwikkeld samen met de docenten en zijn interactief, maken gebruik van multimedia, innovatief en activerend. Leerlingen werken samen in daartoe ingerichte ‘communities' aan vooraf geformuleerde opdrachten over verschillende inhoudsgebieden (zoals geschiedenis, cultuur, aardrijkskunde), gebruik maken van verschillende (digitale) hulpmiddelen en informatiebronnen. Tot slot wordt gewerkt aan het project de ‘Toren van Babel Game' (​http:​/​​/​arg.paisley.ac.uk​/​​) voor talenonderwijs. Binnen dit project wordt een methode ontwikkeld voor docenten om leerlingen van de middelbare scholen talen te leren. Momenteel, april 2009, wordt gewerkt aan de laatste pilot. Daarna worden de resultaten bekend gemaakt via de website en op the European Association for Games in Education conference in Graz (​http:​/​​/​www.academic-conferences.org​/​favicon.ico​) te Oostenrijk. Uit de voorlopige resultaten van het literatuuronderzoek wordt bevestigd dat er nog weinig educatieve ARG's beschikbaar zijn. Op basis van beschikbare voorbeelden en beschrijvingen lijkt de ARG bij uitstek geschikt voor complexe leersituaties, waarbij studenten leren allerlei ‘ruw' materiaal te selecteren en analyseren uit verschillende informatiebronnen om op basis daarvan beslissingen te maken. De grootste uitdaging zit waarschijnlijk in het geloofwaardig en kloppend maken van het scenario van de ARG. Hoe ontwikkel je een verhaallijn waarbij de grenzen tussen de realiteit en fantasie vervagen? Hoe zorg je dat de spelers geboeid blijven? Hoe zorg je dat de spelers elkaar nodig hebben om een gemeenschappelijk doel te bereiken? Dit stelt hoge eisen aan de creativiteit en innovativiteit van de ontwerpers. Naast ontwerpers zijn onderwijskundigen nodig om te zorgen dat de inhoud van de ARG aansluit bij de leerdoelen en voorkennis van de studenten: het niveau moet precies hoog genoeg zijn om uitdagend te zijn, zonder dat de studenten verveeld of juist gefrustreerd worden. Tot slot zijn ook mensen nodig met kennis van de in te zetten informatiebronnen. Bij het ontwikkelen van een nieuwe ARG kan gebruik gemaakt worden van talloze webtoepassingen en andere informatiebronnen die aansluiten op de leefwereld van de student. Denk aan de electronische leeromgeving, surfspace, weblogs, myspace, youtube, del.icio.us, skype, flickr, ebay, google earth en google. Ook GPS biedt innovatieve mogelijkheden voor een ARG. Kortom om een goede ARG te ontwikkelen, is een multidisciplinair team gewenst. Nu is er nog weinig bekend over de educatieve ARG.  Ik zou graag zien dat daar verandering in komt. In deze tijd waarin steeds meer belang gehecht wordt aan informatievaardigheden van de student en er steeds laagdrempeliger webtoepassingen en informatiebronnen beschikbaar zijn, zou het goed zijn om de mogelijkheden van de ARG voor het onderwijs nader te onderzoeken. Renée Filius Renée Filius (​mailto:r.m.filius@uu.nl​) This e-mail address is being protected from spam bots, you need JavaScript enabled to view it is adviseur Hoger Onderwijs bij het ICT Expertisecentrum van het IVLOS aan de Universiteit Utrecht. Hiervoor werkte ze bij onder andere voor EMC en de Digitale Universiteit. Specifieke thema's zijn ontwikkeling van interactie in het onderwijs, educatieve games, mobiel leren en weblectures. Meer informatie: http://www.ivlos.uu.nl/ (​http:​/​​/​www.ivlos.uu.nl​/​​) 
 

